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Abstrak 
Bermain Edugame saat ini dapat menjadi salah satu sarana pembelajaran yang tepat 
untuk ditujukan kepada pelajar maupun masyarakat umum. Kegiatan ini dimasukkan unsur 
pembelajaran sehingga pengguna selain dapat bermain juga bisa mendapatkan wawasan 
mengenai dasar dari jaringan komputer, hal ini dilakukan karena kebanyakan orang lebih suka 
bermain dibandingkan belajar. Pembuatan Edugame ini bertujuan untuk membuat orang 
merasa menarik dalam belajar. Aplikasi ini dijalankan pada Sistem Operasi Android  dan 
pembuatan nya menggunakan Framework Phonegap. Berdasarkan hasil analisis dan ujicoba, 
Edugame yang penulis buat mudah dimengerti dan dapat menjadi sarana pembelajaran yang 
baik dan menyenangkan. 
 
Kata kunci—Aplikasi, Android, Game Pembelajaran Jaringan Komputer, Indonesia 
 
 
Abstract 
Playing edugame currently can be one of the facilities for learning appropriate to 
addressed to students and the general public .This activity put the learning so users in addition 
to play also able to perspectives on the basis of computer network , this is because most people 
prefer to play than learning .Making edugame aims to make people feel draw in learning .The 
application run on operating system android and making his framework phonegap use 
.According to the analysis and testing , edugame writers for easily understandable and they 
provide learning good and fun. 
 
Keywords—Aplikasi, Android, Game Pembelajaran Jaringan Komputer, Indonesia 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
Teknologi yang ada pada saat ini sangat membatu dalam kehidupan sehari-hari, mulai 
dari dapat berkomunikasi secara cepat dari jarak jauh sampai membantu mempermudah 
pekerjaan rumah. 
Smartphone saat ini sangat banyak diminati oleh anak – anak sampai orang tua karena 
penggunaan nya yang mudah dipahami dan sangat membantu dalam kegiatan sehari – hari. Oleh 
karena itu smartphone dapat menajadi salah satu media yang tepat untuk digunakan sebagai 
media pembelajaran. 
Jaringan komputer adalah sebuah kumpulan komputer, dan peralatan lainnya yang 
saling terhubung[1]. Informasi dan data bergerak melalui kabel-kabel sehingga memungkinkan 
pengguna jaringan komputer dapat saling bertukar data, mencetak pada printer yang sama dan 
bersama sama menggunakan hardware/software yang terhubung dengan jaringan[2]. Tiap 
komputer, printer atau periferal yang terhubung dengan jaringan disebut node. Sebuah jaringan 
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komputer dapat memiliki dua, puluhan, ribuan atau bahkan jutaan node. Sebuah jaringan 
biasanya terdiri dari 2 atau lebih komputer yang saling berhubungan[3]. 
Phonegap adalah cross platform mobile framework, yaitu alat pengembang open source 
untuk membuat aplikasi mobile yang menggunakan JavaScript dan Phonegap berperan sebagai 
jembatan yang menghubungkan aplikasi berbasis web dengan aplikasi berbasis mobile[4]. 
Phonegap merupan teknologi web dengan program yang lebih mudah dibandingkan 
PHP. Saat ini Phonegap mendukung platform terkenal antara lain Apple iOS, Google Android, 
HP/Palm webOS, Microsoft Windows Phone 7, Nokia Symbian, RIM BlackBerry, Samsung 
Bada dan Phonegap Javascript API[5]. 
Phonegap memberikan dukungan fitur-fitur diperangkat smartphone utama diantaranya 
adalah Acceleromater, Camera, Capture, Compass, Connection, Contact, Device, Event, File, 
Geolocation, Media, Notofication dan Storage [6]. Berikut adalah perbandingan API di masing-
masing platform pada gambar 1. 
 
 
Gambar 1 Fitur API Phonegap di Berbagai Platform 
 
 
2. METODOLOGI PENELITIAN 
 
Metode yang dipakai dalam pembuatan aplikasi ini adalah metode prototyping. 
Prototyping merupakan metodologi pengembangan perangkat lunak yang menitik-beratkan pada 
pendekatan aspek rancangan, fungsi dan antarmuka pengguna. Pemogram menentukan tujuan 
umum, kebutuhan yang diketahui dan gamaran bagian-bagian yang akan dibutuhkan untuk 
kemudian dibuat rancangan nya. Dari rancangan prototype ini dianalisis apakah sesuai 
kebutuhan yang telah ditetapkan, dari proses ini akan didapatkan gambaran bagian-bagian yang 
dibutuhkan oleh pengguna, dan yang tidak diperlukan pengguna untuk selanjutnya dirancang 
kembali prototype aplikasi yang bersesuaian dengan proses analisis kebutuhan yang dilakukan. 
Dari proses tersebut akan diketahui detail - detail yang harus dikembangkan atau menghapus 
detail-detail yang tidak diperlukan oleh pengguna. Proses akan terjadi terus menerus sehingga 
aplikasi menjawab permasalahan yang dirumuskan[7]. Berikut ini adalah tahapan – tahapan 
dalam prototyping tersebut adalah sebagai berikut : 
 
1. Perencanaan Prototype 
Tahap perencanaan merupakan tahap awal bagi penulis untuk memikirkan konsep 
pembuatan aplikasi yang akan dibuat, mulai dari menentukan software dan peralatan yang 
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dibutuhkan untuk mendukung pembuatan aplikasi, mencari data – data tentang aplikasi yang 
akan dibuat. Dalam fase perancangan penulis merancang konsep game yang akan dibuat. 
 
2. Analis Data 
Pada tahap ini, penulis akan mengumpulkan data-data apa saja yang dibutuhkan 
dalam pembuatan aplikasi ini. Baik pengumpulan data berupa data tentang software yang 
akan dipakai, data materi pembelajaran jaringan komputer yang akan digunakan. 
 
3. Merancang Prototype 
Pada tahap ini, penulis melakukan tiga tahapan yaitu membangun prototyping, 
evaluasi prototyping dan mengkodekan sistem yang dibuat. seperti dengan membuat 
perancangan sementara mengenai aplikasi yang dibuat, mendesain objek board yang akan 
dibuat nantinya, serta mengevaluasi apakah aplikasi yang dibangun telah sesuai dengan 
keinginan. 
 
4. Implementasi Prototype 
Tahapan lanjutan setelah analisis dan protoyping yakni penulis akan melakukan 
tahap implementasi yang merupakan tahapan pengkodean program. 
 
5. Pengujian 
Tahap pengujian merupakan tahapan untuk melakukan pengujian terhadap aplikasi 
yang telah dibuat apakah sesuai dengan yang diinginkan. Pengujian dilakukan dengan cara 
mengetes semua level dalam pembelajaran dan tes yang ada di game. 
 
 
3. HASIL PEMBAHASAN 
 
3.1  Use Case Aplikasi Permainan 
Diagram Use Case digunakan sebagai teknik untuk menganalisa kebutuhan utama 
sistem yang dibangun dengan membuat gambaran sistem sebagai sekumpulan use case, 
aktor, serta interaksi keduanya dengan sistem[8]. Dalam use case ini membuat gambaran 
fitur-fitur yang ada dalam permainan dengan player akan berperan sebagai aktor dalam use 
case dan bisa dilihat pada gambar 2. 
 
 
 
Gambar 2 Use Case Diagram Aplikasi Permainan 
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Berikut berisi tentang penjelasan mengenai use case diagram yang telah dijabarkan 
pada Gambar 2 serta aktor yang dapat mengakses use case tersebut pada tabel 1. 
 
Tabel 1 Glosarium Use Case Aplikasi 
No. Nama Use Case Deskripsi Aktor 
1. Memilih Permainan Use Case ini digunakan aktor untuk masuk 
pada submenu memilih play permainan 
untuk kemudian memulai bermain. 
Player 
2. Melihat Petunjuk Use Case ini digunakan aktor untuk melihat 
petunjuk atau aturan permainan. 
Player 
3. Melihat Hight Scor Use case ini digunakan actor untuk melihat 
scor pada permainan. 
Player 
4. Keluar Use Case ini digunakan aktor untuk keluar 
dari aplikasi permainan. 
Player 
5. Memilih Level Use Case ini digunakan sebelum memulai 
permainan untuk memilih level yang akan 
dimainkan. 
Player 
 
3.2  Arsitektur Game 
Arsitektur game memiliki tujuan untuk menjelaskan proses yang terjadi dalam 
suatu sistem aplikasi permainan. Untuk merancang alur algoritma dan game ini, digunakan 
flowchart (diagram alir). 
a. Diagram Alir Menu Utama 
Diagram alir menu utama permainan menjelaskan alur dari menu yang berisikan 
tombol Play, tombol Instruction, dan tombol High scor dan Exit. Ketika pemain 
menekan tombol Play, pemain akan masuk pada submenu  Play dimana pemain harus 
memilih level agar dapat memulai permainan. Tombol back pada submenu play berguna 
untuk kembali pada halaman awal permainan Selanjutnya ketika pemain memilih  
Instruction maka akan masuk pada submenu Instruction yang akan menjelaskan tentang 
aturan-aturan permainan selanjutnya ketika pemain memilih High scor maka akan 
masuk pada submenu High scor yang menjelaskan tentang Reset scor dan Reset Level. 
Yang terakhir adalah tombol Exit yang memiliki fungsi mengeluarkan pemain dari 
aplikasi saat pemain memilih tombol tersebut bisa dilihat pada gambar 3. 
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Gambar 3 flowchart (Diagram Alir) 
 
b. Diagram Alir Permainan Puzzle 
Pada awal permainan game puzzle akan melakukan deklarasi ketersedian 
langkah yang dilakukan oleh komputer disimpan ke dalam array dengan time yang 
dimulai dari nol. Kemudian dibuat sebuah index Y pembanding yang dimulai dari satu. 
Jika jumlah puzzle sama dengan jumlah stage kemudian apabila index Y sama dengan 
satu  maka Y  kecil dari jumlah puzzle maka permainan puzzle akan random Y sama 
dengan Y+1 maka permainan akan terus random sampai level dalam permainan 
selesai.Sistem akan terus melakukan random dengan menambahkan nilai index satu 
setiap kali selesai melakukan level sampai nilai index sama dengan jumlah level yang 
dilakukan oleh sistem. Kemudian apabila permainan Y besar dari jumlah puzzle maka 
tampil permainan puzzle dimana pickstate sama dengan nol dan player memilih 
potongan puzzle dalan setiap permainan dan a sama dengan potongan dipilih maka 
pickstate sama dengan nol maka pickstate sama dengan a dan apabila pickstate tidak 
sama dengan nol maka indek cekpuzzle. Kemudian cekpuzzle jika sama dengan satu 
maka tampil hasil dan tampil materi pembelajaran materi pembelajaran pengenal 
jaringan komputer apabila puzstate kecil dari jumlah puzzle maka level selesai bias 
dilihat pada gambar 4. 
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Time = 0 ;
Puzstate = 1 ;
Puz = [ ]
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T
T
Y
Y
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Gambar 4 Diagram Alir Permainan Puzzle 
 
3.3  Pengujian Tingkat Kepuasan Pengguna 
Dalam pengujian terhadap tingkat kepuasan pengguna penulis melakukan 
pengujian dengan menggunakan kuisioner. Diharapakan  kuisioner ini dapat 
memberikan  masukan tentang  penilaian dari sisi pengguna. Kuisioner diberikan 
kepada responden berjumlah 30 orang yang meliputi pelajar, mahasiswa hingga 
masyarakat umum. Hasil  dari  jawaban kuisioner yang diperoleh dapat dilihat pada 
Gambar 5. 
1. Tampilan Antarmuka permainan 
Pada Gambar 5 terdapat 28% responden berpendapat setuju dan 88% responden 
berpendapat sangat setuju dapat dilihat bahwa tampilan antar muka sudah sesuai 
dengan yang diharapkan, permainan puzzle telah sesuai dengan yang diharapkan 
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penulis untuk tampilan permainan menu tampilan mudah dimengerti, tata letak 
tombol dan menu telah sesuai, jenis dan ukuran gambar mudah dilihat serta 
perpaduan warna sudah sesuai. 
 
 
Gambar 5 Grafik Hasil Jawaban Kuisioner Antarmuka Permainan 
 
2. Tingkat Kepuasan Pengguna 
Pada Gambar 6 terdapat 21% responden berpendapat setuju dan 89% 
responden berpendapat sangat setuju dapat dilihat bahwa kepuasan pengguna 
sudah sesuai dengan yang diharapkan, permainan puzzle telah sesuai dengan 
yang diharapkan penulis untuk kepuasan pengguna game mudah dimengerti dan 
mudah dimainkan dan permainan layak direkomendasikan dan pemilihan level 
berpengaruh pada penyusunan gambar dan permainan membutuhkan 
keterampilan. 
 
 
Gambar 6 Grafik Hasil Tingkat Kepuasan Pengguna 
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4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil implementasi uji coba dan evaluasi dari pembuatan aplikasi ini, dapat 
diambil kesimpulan sebagai berikut : 
1. Aplikasi rancang bangun game edukasi pembelajaran jaringan komputer tingkat dasar dapat 
diimplementasi menggunakan perangkat berbasis android dengan menggunakan framework 
phoneGap. 
2. Aplikasi game ini dapat menjadi media alternatif untuk suatu sarana pembelajaran jaringan 
komputer secara mobile. 
3. Berdasarkan hasil kuisioner dapat disimpulkan  bahwa terdapat  88% responden berpendapat 
sangat setuju bahwa tampilan antar muka game sudah sesuai dan mudah dimengerti, dan 
tingkat kepuasan pengguna terdapat 89% responden yang berpendapat sangat setuju. 
 
 
5. SARAN 
 
Dalam pembuatan aplikasi game mengenai pembelajaran jaringan komputer ini penulis 
menyadari masih banyak kekurangan yang terdapat dalam aplikasi ini. Oleh sebab itulah penulis 
berharap aplikasi ini dapat dikembangkan untuk mendapat hasil yang lebih baik dari 
sebelumnya. Saran yang dapat direkomendasikan oleh penulis dalam mengembangkan aplikasi 
ini sebagai berikut : 
1. Pada tampilan menu aplikasi dapat ditambahkan fitur-fitur yang menarik agar kedepannya 
aplikasi ini bisa lebih baik lagi. 
2. Pada stage permainan bisa ditambahkan agar menambah materi pembelajaran mengenai 
jaringan komputer lebih banyak lagi agar ilmu tentang jaringan komputer terus berkembang 
dan dapat mudah dipelajari. 
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